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Kort antwoord 

Er zijn weinig studies die direct onderzoeken of basisschoolleerlingen door gewenning aan 
beloningen/feedback bij digitaal werken minder geconcentreerd/doelgericht zijn bij schriftelijk 
werken in de klas. Wel blijkt dat leerlingen minder geconcentreerd zijn tijdens het lezen van papieren 
boeken naarmate zij (thuis) meer tijd besteden aan devices. Ook blijkt dat meer schermtijd (thuis) 
samengaat met minder concentratie, maar deze studies gaan vooral over schermtijd buiten 
schooltijd, waarbij geen sprake is van beloningen/feedback. Ook kan het spelen van games 
(cognitieve training met feedback) aan het begin van de schooldag zorgen voor meer concentratie 
tijdens de rest van de dag.  

Antwoord 

In het basisonderwijs gebruiken leerlingen regelmatig devices in de klas (zoals laptops of tablets), 
waarbij ze vaak digitale beloningen en/of feedback krijgen. Leerlingen kunnen direct na het voltooien 
van een opdracht een terugkoppeling krijgen over de juistheid van het antwoord (directe feedback) 
of op maat gemaakte feedback ontvangen (adaptieve feedback). Ook kunnen leerlingen beloningen 
verdienen, zoals virtuele badges, voor het behalen van bepaalde mijlpalen, zoals het voltooien van 
een bepaald aantal opdrachten, het behalen van een hoge score op een quiz, of het consistent 
voltooien van taken binnen een bepaalde tijdslimiet. Deze vormen van feedback en beloning zijn 
onder andere bedoeld om leerlingen geconcentreerd en doelgericht te houden om een digitale taak 
af te maken. De vraag is echter of leerlingen tijdens het schriftelijk werken in bijvoorbeeld een 
werkboek minder geconcentreerd en doelgericht zijn, als ze eenmaal gewend zijn geraakt aan de 
directe feedback of beloning bij het digitaal werken. Deze vraag is moeilijk te beantwoorden aan de 
hand van wetenschappelijk onderzoek. Direct onderzoeken naar het effect van gewenning aan 
beloningen/feedback bij digitaal werken op concentratie of doelgericht werken is zeldzaam. We 
bespreken enkele onderzoeken die niettemin (deels) relevant zijn. Deze studies hebben betrekking 
op het werken met interactieve devices, digitaal mediagebruik in het algemeen en het gebruik van 
games met een beloningselement.  
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Mogelijk minder concentratie bij het lezen van papieren boeken door het gebruik van 
interactieve devices 

Er is mogelijk sprake van een nadelig effect van het gebruik van interactieve devices op de 
concentratie van leerlingen bij het lezen van papieren boeken. Zo blijkt uit een kleinschalige 
experimentele studie (Wei, 2022) dat leerlingen tussen de 10 en 12 jaar oud die thuis minder tijd 
mogen besteden aan devices, meer tijd besteden aan het lezen van boeken. De onderzoekers 
concluderen op basis van deze resultaten dat leerlingen die thuis minder tijd besteden aan devices, 
zich beter en langer kunnen concentreren bij het lezen van papieren boeken. In een andere 
experimentele studie (Wang et al., 2019) is vergeleken welke invloed vier verschillende schriftelijke 
en digitale vormen van vertellingen/boeken hebben op de concentratie van kinderen bij het lezen 
van papieren boeken. De leesconcentratie van kinderen die gebruik maakten van filmpjes waarin een 
verhaal wordt verteld nam toe, terwijl de leesconcentratie afnam bij kinderen die app-/AR-boeken 
gebruikten, en de leesconcentratie bij papieren boeken hetzelfde bleef. De onderzoekers 
concludeerden dat lage interactiviteit, zoals bij het bekijken van filmpjes, beter lijkt voor 
leesconcentratie dan hoge interactiviteit, zoals bij app-boeken of AR-boeken.  

Veel tijd stoppen in digitaal mediagebruik kan concentratie verminderen 

Meer schermtijd en/of veel inspanning tijdens het gebruik van digitale middelen (zoals televisie, 
computers en telefoons) gaat samen met meer concentratieproblemen, minder nieuwsgierigheid, 
minder zelfcontrole en onvermogen om taken tot een goed einde te brengen (Twenge & Campbell, 
2018; Small et al., 2020; Siebers et al., 2022a; Siebers et al., 2022b). Deze onderzoeken gaan echter 
vooral over schermtijd buiten schooltijd, waarbij vaak geen sprake is van feedback of beloning. 
Hoewel in de klas ook films worden getoond en computers worden gebruikt, is de relevantie van 
deze onderzoeken voor dit antwoord dus beperkt.  

Meer concentratie door gamen 

In het onderwijs wordt veel gebruik gemaakt van adaptieve online programma’s met een game 
element, zoals beloning. Leerlingen die aan het begin van de dag 15 minuten gamen (cognitieve 
training met feedback) in de klas hebben een verhoogde concentratie op school, in vergelijking met 
leerlingen die andere schoolse activiteiten uitvoeren (Ramos, & Melo, 2019). Uit andere studies blijkt 
ook dat gamen (buiten de schoolcontext) voordelen heeft die gerelateerd zijn aan concentratie, zoals 
selectieve aandacht en taakvolhouding (Przybylski et al., 2010; Ventura et al., 2013; Vedechkina & 
Borgonovi, 2021). Wel blijkt dat leerlingen die ‘veel’ online gamen meer problemen hebben met 
concentratie dan leerlingen die weinig gamen (Swing et al., 2010; Gentile et al., 2012).  

Geen eenduidig effect van digitaal belonen en feedback op concentratie 

In het basisonderwijs is veel onderzoek gedaan naar de effecten van beloning en feedback bij digitaal 
werken op concentratie/doelgerichtheid. Uit verschillende reviewstudies (Antonaci et al., 2019; 
Limantara et al., 2019) blijkt dat het effect niet eenduidig is. Beloning lijkt doelgerichtheid te 
verhogen, maar er zijn ook studies die geen of een negatief effect laten zien. Zo kan beloning een 
leerling ook afleiden van de betreffende taak (Reints et al., 2014).  
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